ZESZYTY ZADAN

llekro¢ urwis przejdzie przez pole lub zatrzyma sie na polu oznaczonym literg Z, dostaje od

Dworskie sprawunki
animatora zeszyt zadania z danej lokacji i przekazuje go matematykom ze swojej druzyny.
Uwaga! Druzyna moze otrzymac tylko jeden zeszyt z kazdej lokacji (tj. jeden z kuchni, I“STR"HCIA GRY

jeden ze spizarni, jeden z gabinetu itd.). ELEMENTY GRY

Druzyna rozwigzuje zadanie i w dowolnym momencie oznajmia wynik animatorowi. Jesli
wynik jest poprawny, druzyna otrzymuje zetony punktdéw, zgodnie z tre$cig zadania.
Animator zabiera od druzyny zeszyt rozwigzanego zadania (réwniez w przypadku podania

plansza sktadajgca sie z 4 paséw o wymiarach 6x1,5m
10 figur (6 urwisow, Ojciec, Matka, Ciotka, Kazimierz i Maria)

: 48 zetondw specjalnych (po 6 kazdego rodzaju)
btednego wyniku).
gdnego wyniku) 40 zeton6w hatasu
Uwaga! W zadnym momencie rozgrywki druzyna nie moze mie¢ wiecej niz 3 zeszyty 90 zetondw punktow
zadan. Jesli druzyna rezygnuje z rozwigzywania danego zadania, oddaje zeszyt 90 zeszytow zadan
animatorowi. 6 kart ruchu

60 kart inicjatywy

ZETONY SPECJALNE CEL GRY

Gra toczy sie w dworze Zbérawskich w Szczukach. Jest rok 1886. U
Zorawskich jako guwernantka przebywa Maria Sktodowska, przyszia
noblistka. Uczucie mitosci tgczy ja z mtodym paniczem, Kazimierzem
Zbérawskim, w przysziosci wybitnym matematykiem. Zwigzkowi temu
nieprzychylni sg jednak rodzice Kazimierza.

llekroC urwis przejdzie przez pole lub zatrzyma sie
na polu z zetonem specjalnym, moze go zabrac.
Nastepnie druzyna moze go uzy¢ w dowolnym
momencie gry. Zeton jest jednorazowy - nalezy go
oddac animatorowi po wykorzystaniu.

Potoz zeton hatasu na dowolnym polu wewnatrz
dworu.

Potéz zeton hatasu na dowolnym polu poza
dworem.

Gracze podzieleni na druzyny wcielajg sie w uczniow wiejskiej szkofki,
ktérg w tajemnicy przed carskimi wtadzami prowadzi Maria. Chcg
wyreczy¢ zakochanych w ich zajeciach, aby mioda para miata dla
Zeton punktu siebie jak najwiecej czasu.

W toku gry gracze zdobywajg zetony punktéw. Symbolizujg one wolny czas, jaki gracze
zapewnili zakochanym. Ponadto gracze dostajg tez ujemne punkty karne.

-
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n;}glan);zoy)v'vorzyc zamkniete drzwi (symbol klucza Na koniec gry kazda druzyna odejmuje od sumy swoich zetonow punktow otrzymane

punkty karne. Wygrywa druzyna, ktéra osiggnie najwyzszy wynik.

Wykonaj raz jeszcze ruch. PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Nalezy podzielic wszystkich graczy na 6 druzyn.

Gdy zabierasz zeszyt zadania, przejrzyj zeszyty
i zdecyduj, ktory z nich wybierasz.

)

Podczas twojego ruchu przemie$¢ sig o Kazdej druzynie nalezy wreczyc talig 10 kart
maksymalnie 8 pdl. Nie zostawiasz zetonéw inicjatywy oraz karte ruchu, zgodnie z kolorem
hatasu. Uwaga - nie dziata we dworze. druzyny.

Na twardym ptaskim podfozu nalezy umiesci¢ plansze.
Nastepnie sposréd zeszytéw zadan nalezy odrzucic
te, ktore nie sg przeznaczone dla przedziatu

@ Uzyj, aby wyznaczyé gracza, ktory wykona jako wiekowego graczy (np. jesli gra klasa VI, w grze

Ojciec, Matka i Ciotka nie dajg ci punktu karnego,
gay trafig na twoje pole.

L)

ostatni ruch podczas tury. zostajg jedynie zeszyty przeznaczone dla tej klasy).

Podczas rozgrywki uzywa sie 30 zeszytow zadan, po 3
dla kazdej lokacji na planszy (tj. kuchni, cukrowni,
gabinetu itd.). Zeszyty zadan nalezy umiesci¢ obok
planszy w 10 stosach odpowiadajgcych 10 lokacjom.

karty

projekt inicjatywy
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Ponadto w oznaczonych miejscach na planszy nalezy umiesci¢ zetony specjalne (patrz
nizej).

W dowolnych polach na planszy nalezy umiesci¢ umiescié¢ figury panstwa Zérawskich
(Ojca, Matke, Ciotke), tak aby Matka znajdowata sie wewnatrz dworu, Ojciec poza dworem
po prawej, zas Ciotka po lewej stronie.

Obok planszy nalezy umiesci¢ stos zetonéw
halasu oraz stos 2zetonéw punktéow
(zegarkéw).

W miejscu oznaczonym literg S nalezy
umiesci¢ 6 figur urwiséw - po jednej figurze dla
kazdej druzyny.

Mozna rozpoczynac!

zetony specjalne

Zetony hatasu

TURY

Na poczatku kazdej tury druzyna deleguje
jednego gracza na plansze. Gracz ten na czas
tury nazywany jest wurwisem (pozostali
cztonkowie druzyny to matematycy).
Zadaniem urwisa jest przemieszczanie sie po
planszy w celu zdobycia zeszytow zadan oraz
zetonow specjalnych a takze unikanie
spotkania z panstwem (Ojcem, Matkg lub
Ciotka).

Gra skfada sie z tur. Tura konczy sie, gdy Ciotka
kazdy urwis wykona swoj ruch. Kazdy urwis
na koniec tury wraca do swojej grupy matematykow.

Gra trwa do momentu, gdy skonczg sie zeszyty zadan lub uptynie przewidziany czas gry
(ok. 30-40 minut).

KOLEJNOSC RUCHU

Kolejnos¢ ruchu ustala sie z uzyciem kart inicjatywy. Na poczatku tury kazdy urwis
wybiera w sekrecie jedng z kart inicjatywy ze swojej talii inicjatywy. Karty oznaczone sg
numerami od 1 do 10. Nastepnie urwisy na znak animatora pokazujg wybrane karty. Ruch
rozpoczyna urwis o najwyzszym nominale karty, nastepnie kolejny, itd.

Remis nalezy rozstrzygnaé przez wyliczanke (np. "papier, kamien, nozyce" lub "marynarz").

Wykorzystane karty inicjatywy sg odrzucane. Urwis otrzymuje z powrotem catg talie
inicjatywy po wykorzystaniu wszystkich kart.

RUCH

Kazdy urwis posiada karte ruchu informujgcg o tym, jak moze sie porusza¢. W trakcie
jednej tury moze poruszy¢ sie tylko jeden raz w wybrany przez siebie sposéb:

czolganie sie 2 pola 0 zetonow hatasu

chod 3 pola zeton 1 hatasu

4 pola (Uwaga! Nie mozna przebiec przez

bieg pole, na ktorym zna'dug'e sie Ojciec, Matka zeton 2 hatasow
lub Ciotka.)
wspinaczka 1 pole oznaczone symbolem wspinaczki 0 zetondw hatasu

Urwis porusza sie w ten sposéb, ze przesuwa swoj pionek na kolejne sgsiadujgce pola, a
na kazdym opuszczanym polu oraz na polu, na ktérym sie zatrzymuje, pozostawia
zeton hatasu, zgodnie z zasadami zasadami opisanymi powyzej.

Przykiad:

Zosia chce sie poruszy¢ chodem o 3 pola. Przesuwa pionek o 1 pole i rownocze$nie na
opuszczanym polu zostawia zeton 1 hatasu. Znow przesuwa pionek o 1 pole, a na
opuszczanym polu pozostawia zeton 1 hatasu. Przesuwa pionek po raz ostatni i zostawia
zeton 1 hatasu na opuszczanym polu oraz ktadzie zeton 1 hatasu na polu, na ktorym sie
zatrzymata. Zosia uzyta 4 zetony hatasu.

Uwaga: jesli na danym polu znajduje sie zeton 1 hatasu, a gracz musi dotozy¢ drugi,
moze to wykonaé na dwa sposoby: dotozy¢ zeton 1 hatasu lub przetozy¢ lezacy
zeton na drugq strone, na ktérej widnieja 2 hatasy.

HALAS

W momencie, gdy na danym polu miatby zosta¢ umieszczony trzeci lub kolejny hatas, na
polu tym pojawia sie cztonek rodziny Zérawskich. Gdy cztonek rodziny przytapie urwisa na
danym polu, druzyna dostaje punkt karny (animator notuje ten fakt).

Ojciec - porusza sie w prawym obszarze obejscia;
Matka - porusza sie wewngtrz dworu;
Ciotka - porusza sie po lewej stronie obejscia;

Pojawiajac sie na danym polu czionek rodziny Zérawskich oczyszcza to pole z zetonéw
hatasu, ktére sie na nim uprzednio znajdowaty. Wracajg one na stos zetonow hatasu.



